ムービーコンテンツ制作支援システムの設計と実装 by 岡本 祥宏
2011 年度修士論文要旨 
ムービーコンテンツ制作支援システムの設計と実装 
関西学院大学大学院理工学研究科 
情報科学専攻 岡留研究室 岡本祥宏 
 
 
 映像製作において，実に多くの人間が携わることになり，多額な費用や膨大な準備が
必要となる．そのため，映像製作は従来，大手の映画製作会社やマスコミが行なうもの
で，個人にとっては難しいものであった．しかし，近年，デジタルカメラやデジタルビ
デオカメラなどの映像機器の高性能化および低価格化やノンリニアの編集ソフトの一
般化・映像配給の形態の変化によって，個人規模で映像制作ができるようになり，世界
中に向けて配信ができるようになった．中でも YouTube やニコニコ動画などのインタ
ーネット動画共有サイトが人気を集めるようになり，UGC（User-Generated 
Content：ユーザ生成コンテンツ）が注目されるようになった．このような流れを受け
て，放送によって提供される受動的なムービーコンテンツだけではなく，個人でムービ
ーコンテンツを制作したり公開したりする環境が整備されつつあるが，今なお，より質
の高いムービーコンテンツを制作したいというニーズはより増してきている．そこで，
本研究では，そのようなユーザをターゲットに，気軽にかつ 1 人からでもより質の高い
ムービーコンテンツを制作できるような支援システムを提案する． 
本研究では，JIS X 0129-1：2003“ソフトウェア製品の品質－第 1 部：品質モデル”
（ISO/IEC 9126-1：2001）を着目し，内部及び外部・利用時の品質に基づいてシステ
ムの設計を行ない，アニメーションムービーと実写ムービーの制作過程の差異を本シス
テムに反映した．さらに，映像関連で最高水準の技術が要求される映画の制作プロセス
に則り，それを計算機でサポートすることで，より質の高いムービーコンテンツを制作
することを可能にした．計算機でサポートする際に，ユーザによって記述されるシナリ
オ文章は，そのままではコンピュータで扱うのが困難であるため，CSML という映画
制作を目的としたマークアップの設計を行なった．従来，紙媒体でシナリオを書いてい
たのを計算機でサポートすることによりシナリオを CSML に直接変換可能となり，コ
ンピュータが CSML に準ずることで，コンピュータによる撮影の（半）自動化および
自動編集化が可能となった．これによって，ユーザは 1 人からでもより質の高いムービ
ーコンテンツを生成できることが期待される． 
